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THE ACTION is set in the Vietnamese jungle —
A reconnaisance mission which turns into a
rescue!

You are JOHN RAMBO a highly trained jungle
fighter whose instructions are to gain entry to a
P.O.W. (Prisoners of War), camp and photograph
evidence of American war prisoners — but having
found them will your conscience let you

walk away 2

LOADING

CASSETTE - Position the cassette in your
Commodore tape recorder with the printed side
upwards and make sure that it is rewound to the
beginning. Ensure that all the leads are connected.
Press the SHIFT key and the RUN/STOP key
simultaneously. The screen message should
follow; press PLAY on tape. This program will load
avtomatically. When loading is complete follow
screen instruciions.

CONTROLS

The game requires joystick control and Rambo's
movement is determined by the direction in which
the joystick is pushed.

The FIRE button activates any weapon system that
you are carrying and must be pressed repeatedly
for operation.

The different weapons systems at your command
appear at the bottom of the screen and are
selected by means of the SPACE BAR.

S KEY from MUSIC to SOUND EFFECTS.
RUN/STOP KEY PAUSES and RESTARTS the

action.

THE GAME

The game takes place in approximately 1 million
sq. feet (scale) of jungle featuring the PO.W.
camp, a secret Temple and many different types
of terrain.

Colonel Trautman, your C.O. (Commanding
Officer), has given you very precise orders. ..
Find the P.O.W. camp, photograph the evidence
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using the automatic camera which is part of your
standard equipment and then make your way
North to the extraction point where a helicopter
awaits you. You will then be automatically flown
back to the safety of your base in Thailand.

Your orders are specific:

‘Do not engage the enemy,”

“‘Do not attempt to rescue.”

However when you arrive atthe PO.W. camp and
see your former comrade Banks, tied to a Bamboo
Cross in the compound you know that another
scenario will unfold; one in which you are the
Hero! You must decide...

Ignoring your C.O. and using the knife, you cut
your buddy free — now there is no turning back as
you have alerted the camp guards. Taking Banks
with you, you battle your way North towards the
helicopter in an attempt to get transport to free al!
the PO.W.s.

Having located the chopper you must return to the
camp to find the main body of prisoners — again
using your knife o cut their bonds, hurry to get
them aboard for by now thereisa full alertand the
enemy’s main weapon, a powerful helicopter
Gunship is sent in pursuit.

Now engage in combat with this fearsome
machine and escape with the prisoners to the
safety of Thailand.

STATUS and SCORING

On screen information shows current score at the
bottom of the screen and is included at the end of
the game in the high score table which is fully
displayed.

An “Energy Band” shows Rambo’s strength
reserve and is replenished upon completion of
each stage.

Bonus points are achieved by collecting weapons
hidden at strategic points.

WEAPONS SYSTEMS

Your choice of weapons is displayed atthe bottom
right of the screen and the comprehensive list
includes KNIFE, ARROW, EXPLOSIVE ARROW,
GRENADE, ROCKET LAUNCHER and
MACHINE GUN.

(Some of these weapons are available at the
beginning, others are hidden in the terrain).

HINTS ond TIPS

Try not to disturb or engage the enemy

unnecessarily, especially on the way to the PO.W.

camp. (i.e. use of loud weapons will alert enemy
activity).

Don't stand still in the camp and remember you
will need your knife to cut free the solitary
prisoner.

Inside the helicopter you can only fire the rocket
launcher (which is hidden on board).

It can be very dangerous to deploy certain
weapons in inappropriate circumstances.

If you rescue the first solitary prisoner there is no
turning back — your are committed to becoming
aHero. GOOD LUCK!
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SYSTEMS D'ARMES
Le choix de vos armes est affiché a droite, au bas de I'écran. La liste
compiéte comprend: COUTEAU, FLECHE, FLECHE EXPLOSIVE,
GRENADE, LANCE-FUSEES et MITRAILLETTE. ;
(Certaines de ces ames sont disponibles au début du jeu, les autres
sont dissimulées dans le temain).

CONSEILS

Essayez de ne pas déranger I'ennemi ni d'engager le combat
inutilement en particulier lorsque vous faites route vers le camp. (L'usage
d'armes a feu alertera I'ennemi).

Ne restez pas immobile dans le camp et n'‘ouliez pas que vous aurez
besoin de votre couteau pour libérer le prisonnier solitaire.

A lintérieur de 'helicoptére, vous pouvez uniquement utiliser le
lance-fusées (qui est caché a bord).

Il peut étre trés dangereux de déployer certaines armes dans des
circonstances qui ne sy prétent pas.

Si vous libérez le premier prisonnier solitaire, il n'est plus possible de
fairz demi-tour — vous étes engagé a devenir un Héros!
BOMNNE CHANCE!

armes cachées aux

prime en it
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CHARGEMENT

CASSETTE - Placez la cassette dans votre magnétophone

Commodore, le cté imprimé orienté vers le haut, et vérifiez que la bande

est rembobinée jusqu'au début. Assurez-vous que tous les fils sont
Appuyez simultanément sur les touches SHIFT (majuscules) et

RUN/STOP (marche/amét). Le message sur 'écran devrait suivre:

. Ce programme sera

connectés.

appuyez sur PLAY sur le magné

automatiquement chargé. Une fois le chargement complété, suivez les

instructions de I'écran.

COMMANDES

Le jeu est commandé par joystick et le déplacement de Rambo est

déterminé par la direction dans laquelle est poussé le joystick.

Le bouton FIRE (feu!h acﬁmne I'arme que vous portez. Appuyez a

plusieurs reprises pour opération.
Les différents d'armes a votre

tau

basdeleoranason(selecnonnesaumoyendelaBARRE
D'ESPACEMENT.

TOUCHE S de MUSIQUE a EFFETS DE SON.

La TOUCHE RUN/STOP arréte et redémarre I'action.

LE JEU

Lajeu se passe dans la jungle, sur un espace couvrant 1 million de
pieds camés environ et comprenant un temple secret et de nombreaux

types de terrains différents.

Le Colonel Trautman, votre commandant vous a donné des ordres

trés précis ..

. Trouvez le camp de prisonniers de guerre, obtenez la preuve

par photos de la présence des prisonniers grace a I'appareil automatique
quifait partie de votre équipement standard, puis dirigez-vous vers le nord,

au point d'origine o1 un hélicoptére vous attend. De 13, vous serez

automatiquement ramené a votre base en Thailande.
Vos ordres sont spécifiques:

“N'engagez pas le combat avec.I'ennemi!”

“N'essayez pas de porter secours!”

Toutefois, lorsque vous arrivez au camp de prisonniers et que vous
découvrez votre ancient camarade Banks attaché a une croix en bambou,
dans le camp, vous savez qu'un autre scénario va se dérouler; un dans

lequel vous serez le héros! C'est a vous de décider. . .

Ignorant les ordres de votre commandant, vous libérez votre copain
avec le couteau - il n'est plus possible, a présent, de faire demi-tour car
vous avez alerté les gardes du camp. Emmenant Banks avec vous, vous

vous frayez un chemin en direction du nord, vers I'hélicoptére, afin
d'essayer d'obtenir le transport nécessaire pour libérer tous les prisonniers

de guerre.

Ayantrepéré I'hélicoptére, vous devez retoumer au camp — utilisant a
nouveau votre couteau pour couper les liens des prisonniers, vous vous
dépéchez de faire monter les hommes & bord car l'alerte générale est
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donnée et la principale ame de I'ennemi, un puissant t
Gunship — est envoyé a la poursuite.
Gunship — est envoyé a la poursuite.

A présent, attaquez cette redoutable machine at évadez-vous avec

les prisonniers vers la sécurité de la Thailande.
SITUATION ET MARQUE DES POINTS

Le score actuel est indiqué au bas de I'écran et il est compris 4 la fin
du jeu dans le tableau des points marqués, qui est affiché en entier.
Une “Bande d'énergie” indique les forces en réserva de Rambo; elle

est remplie dés achévement, & chaque phase.

Limited

GHOSTBUSTERS

GETTING STARTED:
®To load your cassette: Press down the[SHIFT]
key. Without releasing the[SHIFT], PRESS
DOWN THEKEY Release the
RUNJ/STOPJkey and then the[SHIFT] Your TV.
will read — “Press play on tape.” After you have
pressed “play,” your screen will go blank while
the game is loading. This should only take a few
minutes. To begin, press[F1or{F3]

Hitting the[SPACE BARJat any time
during the sing-along makes the computer yell
"Ghostbusters!”

@ Press[FiJfor introduction screen. To go
directly to vehicle selection, press|

@ Pause the game by hitting*_UNISTO Pl To
continue hit RUN/STOP again.

® To return to title screen, hold[RUN/STOP|
down, and hit{RESTORE]

@®To load other systems see enclosed insert
card.

GHOSTBUSTERS FRANCHISE

To begin your Ghostbusters franchise, you
will need to go through a series of screens
selecting the equipment for the franchise.
When you leave the Ghostbusters logo screen.
by pressing|F1Jor[F3] you will enter the first
franchise selection screen. The computer will
print out a message in English, when it first
stops, you should enter your name, last name
first, and presssRETURN] The computer wil
then ask you in English if you have an account.

If you have an account:

Enter the letter[ Y Jand press[RETURN]
At this point the computer will ask you what
your account number is,and you should enter
that number. The computer will then go on to
the vehicle selection screen, and the amount
you have in your account will be displayed in
white numbers on the screen.

Iif you do not have an account:

Enter the letter [N |and press[RETURN.
At this point the computer gives you $10, 000
as a start-up account, and you proceed to the
vehicle selection screen.

GHOSTBUSTING VEHICLE SELECTION
You now are presented with the option of
four different vehicles to use during the game.
‘Youmay either view any of the cars by pressing
the space bar on your Commodore, pressing the
number of the car you wish to view, and pressing
or you may purchase any of the cars
simply by pressing the number of the car you
choose, and pressing
The four cars which are available are as
follows:
1. The compact, with a cost of $2,000, carries
five items of cargo and has a top speed of 75
miles per hour.
2. The 1963 hearse costs $4,800, carries nine
items of cargo, and has a top speed of 90
miles per hour.
3. The station wagon costs $6,000, carries 11
items of cargo, and hasatop speed of 110 miles
per hour.
4. The high performance car costs $15,000,
carries seven items of cargo, and has a top
speed of 160 miles per hour.
When you have decided which car you
want,and have purchased it, you willmove on
to the equipment selection screens.

EQUIPMENT SELECTION SCREENS

Screen 1: Monitoring Equipment

In this screen, you can purchase the PK
energy detector, image intensifier, and
marshmallow sensor. The amount of money
you have remaining, after purchasing your car,
is displayed in the upper right corner of the
screen in white numbers. Each of the items on
this screen has a cost displayed in the right-
hand column; as you purchase items, the cost
of these items will be deducted from the
amount of money you had remaining.

Use the joystick to control the forklift and
place the items you want in your car. To move
on to the next equipment screen, type the
number

Saeen 2: Capture Equipment

The items which can be purchased from
this screen are Ghost Bait, Traps,and the Ghost

Vacuum. Note that traps are required, so
you must purchase at least one trap. The
procedure for purchasing items from this
screen is the same as for the monitoring
equipment screen.To move on to the final
equipment screen, type the number
and press|RETURN|

Screen 3: Storage Equipment

On this screen you can purchase the
portable laser confinement system ata cost of
$8,000. (Be sure you have enough cash
remaining in order to buy it!)

When you have purchased all the items you
want foryour franchise, type [E_] andyouwill
go to the city map portion of the game.

BUILDING A FRANCHISE
Follow instructions on the screen to buy
and outfit your vehicle; to pick up and release
supplies with the forklift, press the joystick
button.Keep an eye on credit available (upper
right corner).
© PK ENERGY DETECTOR warns of an
approaching ghost, called a“Slimer’; by turning
a building pink when you pass it.
© IMAGE INTENSIFIER makes Slimers easier
to see when you are trying to catch them.
© MARSHMALLOW SENSOR warns you of
the impending approach of the dreaded
Marshmallow Man by turning a building white
when you're by it.
© GHOST VACUUM sucks up itinerant ghouls
(called “Roamers”) as you travel the streets of
the city.
© GHOSTS TRAPS are what you use to catch
and store Slimers. Each trap holds one Slimer.
Without them, you cannot earn money.
© GHOST BAIT attracts Roamers, which
periodically gather to form the Marshmallow
Man. Without BAIT you cannot stop him.(See
IMPORTANT SAFETY TIPS below.) You get
five dollops of bait when purchased.
© PORTABLE LASER CONFINEMENT
SYSTEM stores ten Slimers in your vehicle.
Saves travel time back to GHQ for more traps.

MAP SCREEN

A map of the city appears, with Zuul's
horrible temple in the centre and GHQ at the
bottom. Red flashing buildings indicate the
presence of a Slimer.
® Guide your vehicle to red flashing buildings
leaving as short a trail as possible to reach
building. As you do this, freeze any Roamers
that are moving to Zuul by touching them.
® To position yourself at buildings directly
above the street, push the button.To position
yourself at buildings below the street, pull
back joystick and push the button.

THE STREETS
Steer the vehicle at passing Roamers (if
you have frozen any) and push the button to
vacuum them up. This keeps them from
getting to the Temple of Zuul. The city’s PK
energy reading jumps 100 for each Roamer
that gets to Zuul.

BUSTING GHOSTS

When you arrive at the site of the
disturbance, take the following steps with the
joystick:
© Direct the first Ghostbuster toward the
centre of the building and push the button to
deposit the trap. Then move him to the far left
of the screen, turn him towards the trap, and
push the button again.
® The second Ghostbuster appears. Direct him
to the far right of the screen, turn him
towards the trap, and push the button. Both
Ghostbusters will power on their negative
ionizer backpacks.
® Move your Ghostbusters inward to trap the
Slimer between the streams. But do not -
repeat, DO NOT - cross the streams.
® When you have the Slimer over the trap,
push the button.
The trap will pull him in. (Be precise. If you
miss, you know what will happen.)
® Every trapped Slimer increases your credit
rating. The amount earned depends on how
quickly you respond. Your accumulated credits
is shown on the screen at all times.

IMPORTANT SAFETY TIPS
® Hit the bar during the game for a
status report.
® Every escaped Slimer adds 300 to the city's
PK energy level.

© Beware that monolith of marshmallow
monstrosity. When a MARSHMALLOW
ALERT flashes at the bottom of the screen,
the Roamers will quickly run to form him. You
must immediately hit the “B” key on the
keyboard to drop a dollop of bait before he
stomps any buildings.

END OF GAME: THE TEMPLE OF ZUUL

The game ends in one of three ways:

1. The Gatekeeper and Keymaster join forces

at the Temple of Zuul and you have not

earned more money than you originally

started with.

2. Once the Gatekeeper and Keymaster have

joined forces at Zuul, and you do have

sufficient credit, you are not able to sneak two

of your three Ghostbusters into the entrance

of Zuul.

3. You successfully reach the top of theTemple

of Zuul by sneaking two Ghostbusters into its

entrance.

Ghostbusters™ is a trademari of Columbia
Pictures Industries, Inc.

Ghostbusters logo ©1984 Columbia Pictures
Industries, Inc. All rights reserved.

MISE EN ROUTE

® Pour charger votre cassette de jeu: apouyez
sur la touche[SHIFT]et, sans la relacher, pressez
Relachez cette derniere touche,
puis[SHIFT] L'écran affiche alors “Press play on
tape!” Appuyez aussitét sur la touche de lecture
du magnétophone. Lécrar se vide pendant que
le jeu se charge, ce qui ne devrait pas prendre
plus de quelques minutes. Pour commencer a
jouer, appuyez sur[F1]ou sur{F3]

Sivous frappez la

BARRE D’ESPACEMENT jpendant que vous
écoutez cet air, lordinateur sécrie
“Ghostbusters!”

® Pressez[F1|pour obtenir laffichage
d'introduction. Pour passer directement a la
sélection de véhicules, appuyez sur[F3}

@ Pour interrompre le jeu, appuyez sur
pour recommeancer & jouer, tapez
sur cette méme touche une deuxiéme fois.

@ Pour retrouver I'écran titre, maintenez la
touche]RUN/STOP]abaissée pendant que vous
appuyez su{RESTORE]

@ Pour tous renseignements sur le chargement
du jeu sur d'autres systémes, reportez-vous aux
consignes que vous trouverez dans lemballage.

DROIT DE CITE GHOSTBUSTERS
Pour commencer votre droit de cité
Fantomicides, il vous faudra passer par une
série d'images, ou écrans, 4fin de sélectionner
'équipement destiné au droit de cité. Aprés
avoir quitté I'écran portaric le sigle
"Ghostbusters” & l'aide de la touche sur[F1jou
vous passerez au premier écran de
sélection de “droit de cité"”.
L'ordinateur imprimera alors u message en
anglais. Au premier arrét de ce message,
introduisez votre nom (nom de famille d'abord)
et appuyez sur
L'ordinateur vous demandera ensuite en
anglais si vous avez un compte.
Si vous avez un compte:
_Frappez la lettre [ Y_Jet appuyez sur
Lordinateur vous demandera quel
est votre numéro de compts, et il vous faudra
introduire ce numéro. Lordinateur passera
ensuite a 'écran de sélection des véhicules, et la
somme que vous avez au crédit de votre compte
apparaitra sur I'écran en chiffres blancs.

Si vous ‘avez pas de compte:

Frappez la lettre et appuyez sur
A ce moment-la, l'ordinateur vous
remettra $10000, a titre de compte de départ,
et vous passerez  l'image-écran de sélection
des véhicules.

SELECTION DES VEHICULES
GHOSTBUSTERS
Une option de quatre véhicules différents
a utiliser au cours du jeu vcus est maintenant
offerte. Vous pouvez soit visualiser l'une
quelconque des voitures en actionnant la barre
d'espacement de votre Commodore en

appuyant sur le numéro de la voiture que vous
désirez voir apparaitre sur I'écran, puis sur

soit acheter I'une de ces voitures en
appuyant simplement sur le numéro de la

voiture i ue vous avez choisie, puis sur

Les quatre voitures disponibles sont les
suivantes:
1. La “compacte’; qui vaut $2000, a une
cargaison composée de 5 articles, et une
vitesse de pointe de 120km/h.
2. Le “corbillard’, version 1963, qui vaut $4 800,
aune cargaison composée de 9 articles, et une
vitesse de pointe de 145km/h.
3.La"familiale’; qui vaut $6 000,a une cargaison
composée de 11 articles, et une vitesse de
pointe de 177km/h.
4. La voiture “haute performance’; qui vaut
$15000,a une cargaison composée 7 articles,et
une vitesse de pointe de 258km/h.

Lorsque vous aurez acheté la voiture de
votre choix, vous passerez alors aux écrans de
sélection des équipments.

ECRANS DE SELECTION DES
EQUIPMENTS

Ecran 1: Equipement de surveillance

A l'aide de cet écran, vous pourrez acheter
le détecteur d'énergie PK, 'amplificateur
d'image et le capteur de Guimauve.Lasomme
qui vous reste apres I'achat de votre voiture
sera affichée en chiffres blancs a droite en
haut de I'écran. Le colt de chacun des articles
figurant sur I'écran est inscrit dans la colonne
de droite et, au fur et a mesure que vous
achetez des articles, leur coat est soustrait
de la somme restant a votre compte.

Utilisez la manette de jeu pour
manoeuvrer le chariot a fourche, afin de placer
les articles que vous désirezdansvotre voiture.
Pour passer a |'écran d'équipement suivant,
frapper le chiffre [2_].

Ecran 2: Equipement de capture

Les articles que vous pouvez acheter a
partir de cet écran sont les suivants: 'appat
pour fantémes, les pieges et 'aspirateur a
fantémes. Les pidges sont en fait néces-
saires, et il vous faudra en acheter au
moins un. La procédure vous permettant
d'acheter les articles figurant sur cet écran est
la méme que celle utilisée pour I'écran
comportant I'équipement de surveillance.
Pour passer au dernier écran d'équipement,
frapper le chiffre

Ecran 3: Equipement de stockage

Cet écran vous permet d'acheter le
systéme d'emprisonnement a laser portable,
moyennant une somme de $8000 (assurez-
vous qu'il vous reste suffsammment d'argent
pour pouvoir I'acheter!).

Quand vous aurez acheté tous les articles
nécessaires a votre "droit de cité’; frapper
pour passer au stade du jeu qui vous
propose le plan de la ville.

ETABLIR UN “DROIT DE CITE”

Suivez les instructions données sur I'écran
afin d’acheter et d’équiper votre véhicule;
appuyez sur le bouton de la manette de jeu
afin de ramasser et de relacher les fournitures
alaide du chariot a fourche. Ne perdez pas de
vue la somme restant a votre crédit (coin
supérieur de droite).
© LE DETECTEUR D’ENERGIE PK vous
avertit de l'approche d'un fantéme, appelé un
“Gobeur;" en faisant virer un batiment au rose
lorsque vous passez devant.
© AMPLIFICATEUR D’IMAGE vous aide &
mieux voir les Gobeurs lorsque vous essayer de
les attraper.
© LE CAPTEUR DE GUIMAUVE vous avertit
de l'approche imminente du redoutable
“Homme Guimauve” en faisant virer un
batiment au blanc lorsque vous passez devant.
© LASPIRATEUR A FANTOMES aspire les
vampires ambulants (appelés “Rodeurs”) au
cours de votre périple dans les rues de la ville.
© LES PIEGES A FANTOMES vous permet-
tent de capturer et de “stocker” les Gobeurs &
raison d'un par piége. Ces piéges sont
indispensables, car sans eux vous ne pouvez
pas gagner d'argent.
© LAPPAT A FANTOMES attire les “Rodeurs”
qui se rassemblent a intevalles réguliers pour
former 'Homme Guimauve.Sans APPAT, il vous
est impossible de l'arréter (se reporter aux
QUELQUES CONSEILS PRECIEUX EN MATIERE
DE SECURITE). Un appat se présente sous
forme de cinq morceaux informes.
© LE SYSTEME D'EMPRISONNEMENT A
LASER PORTABLE vous permet de conserver

10 Gobeurs dans votre véhicule. Il vous fera
gagner du temps en vous évitant d'avoir
retourner au Quartier Général pour aller
chercher d‘autres piéges.

ECRAN D’AFFICHAGE DU PLAN

Un plan de la ville apparait, sur lequel figure
I'hideuxTemple de Zuul au milieu et le Quartier
Général tout en bas. Les batiments clignotant
en rouge indiquent la présence d'un Gobeur.
® Dirigez votre véhicule vers les batiments
clignotant en rouge, en laissant une trace aussi
réduite que possible pour atteindre le
batiment. Ce faisant,immobilisez en le
touchant tout Rédeur qui sachemine vers le
Temple de Zuul.
® Enfoncez le bouton afin de vous mettre en
position sur les batiments surplombant
directement la rue. Pour vous placer sur les
batiments qui sont en dessous de la rue,
ramener ia manette de jeu en arriére et
appuyez sur le bouton.

LES RUES
Dirigez votre véhicule vers les Rodeurs qui
passent (si vous en avez immobilisé quelques-
uns) et appuyez sur le bouton afin de les aspirer;
ceci les empéchera de se rendre auTemple de
Zuul. La lecture d'énergie PK de la ville fait un
bond de 100 chaque fois qu'un Rddeur
parvient au Temple de Zuul.

LA CAPTURE DES FANTOMES

Lorsque vous arrivez sur les lieux du
“probléme,’ manoeuvrez la manette de jeu de
la-fagon suivante:
® Dirigez le premier Fantomicide vers le centre
du batiment et appuyez sur le bouton afin
premier Fantomicide vers le centre du
batiment et appuyez sur le bouton afin de
poser le piege. Puis, déplacez-le vers 'extréme
gauche de I'écran, tournez-le vers le piege et
appuyez a nouveau sur le bouton.
® Le second Fantomicide apparait alors.
Dirigez-le vers I'extréme droite de I'écran,
tournez-le vers le piege et appuyez sur le
bouton. Les deux Fantomicides sont actionnés
par leurs modules d'appoir.t a rayonnement
ionisant négatif.
® Déplacez vos Fantomicides vers l'intérieur
afin de piéger le Gobeur entre les cours d’eau.
Mais NE JAMAIS -répétons-le JAMAIS-
traverser les cours d'eau.
® Lorsque vous avez amené le Gobeur
au-dessus du piege, appuyez sur le bouton, et
il sera alors happé.(Agissez avec la plus grande
précision, car si vous le manquez, vous savez a
quoi vous attendre!).
® \lotre crédit augmente chaque fois que vous
prenez un Gobeur au piége, et la montant
gagné dépend de la vitesse de vos réflexes.
L'écran affiche en permanence le total des
sommes que vous avez accumulées.

QUELQUES CONSEILS PRECIEUX EN
MATIERE DE SECURITE

® Frapper la barre  d'ESPACEMENT  chaque
fois que vous désirez un état d'avancement
de la situation au cours du jeu.
® Chagque Gobeur qui vous échappe ajoute 300
au niveau d'énergie PK de la ville.
® Prenez garde au monstre monolithique, ou
Homme Guimauve. Lorsqu’une ALERTE
GUIMAUVE clignote au bas de I'écran, les
Rédeurs vont se précipiter pour le constituer.
Frapper immédiatement la touche “B” au
clavier, afin de faire tomber au morceau
d'appat avant qu'il ne touche un des batiments.

FIN DU JEU: LE TEMPLE DE ZUUL

Le jeu se termine de 'une des trois fagons
suivantes:
1. Le Portier et le Garde des Clés sallient au
Temple de Zuul et vous N'avez PAS réussi a
gagner plus d'argent que ce dont vous
disposiez au départ.
2. Une fois que le Portier et le Garde des Clés
se sont alliés au Temple de Zuul et que le
montant de votre crédit EST suffisant, vous
étes dans l'incapacité de faire franchir a deux
de vos trois Fantomicides I'entrée du Temple.
3. Vous réussissez a atteindre le sommet du
Temple de Zuul en y introduisant furtivement
deux de vos Fantomicides.
Ghostbusters est une marque de fabrique de
Columbia Pictures Industries, Inc.
Ghostbusters logo ¢ 1984 Columbia Pictures
Industries, Inc. Tous droits réservés.




SYSTEM REQUIREMENTS

Playing on a COMMODORE 64™, Kung-Fu Master requires:
® Disk Drive or Cassette Player

® Composite Colour Monitor or TV (colour preferred)

® 1 or 2 Joysticks

GETTING STARTED

If you are using a COMMODORE 64™:

Cassette

Rewind cassette.

Press SHIFT and RUN/STOP keys together.

Press "PLAY" on cassette player and game will load and run.
The title screen will appear. followed by a computer-controlled
demonstration game.

You may watch the demo game (which will recycle itself in an
endless loop). or you may proceed directly to the "Select Game
Options” screen by pressing any key to begin.

When the “Select Game Options™ screen appears, select your
game options.

SELECTING GAME OPTIONS

To select your game options, press the SPACEBAR on the keyboard
to highlight the desired game option. When your selected option is
highlighted, press the RETURN key to make that choice.

After you have made all your game choices, the game will begin.

At the end of your game, the computer-controlled demonstration
game will appear again. The final scores of your most recent game
will be represented throughout the demonstration game.

Pressing any key will take you to the "Select Options Screen”
which will now display the game options you made in your most
previous game. To play the same type of game as the last one, press
the RETURN key to select each highlighted item. and a new game will
begin after a pause.

OBJECTIVES

You are the Kung-Fu Master. Travel through the wizard's temple to
rescue the maiden held captive. Use your own martial arts skills to
defeat the weapon-wielding henchman dragons, demons and other
evil obstacles which stand in your way.

GAME PLAY

You begin your quest on the first floor and must battle your way to
the fifth floor to make your rescue. As you start you have three (3)
lives; each score of 40.000 points awards you with an additional life.
You must reach the stairs at the end of each floor before your energy
or the timer runs out. If not, you are defeated and lose one life.
Energy— Your energy level is always displayed on the bar graph at
the upper left hand corner of the screen.
Timer — The game timer starts at 2,000 and counts down. A
warning sound is heard when the time runs below 200.

To pass through to each floor, you must successfully defeat all the
obstacles and henchmen in your path. Climb the stairs to the next
floor. At this point the timer and your energy will reset. Once you
have completed the fifth floor, your quest is finished. You have
rescued the fair maiden. (Note: In order for the game to continue
after this point, you are placed back at the beginning of the first
floor. Re-establish your quest, but beware: in this round, all enemies
and obstacles are stronger, faster and more abundant.)

ENEMIES g

Henchmen will approach you from either side
and will attempt to grab you, depleting your
oo

energy. You need only kick or punch each
of them once to defeat them. Note: if the
henchman grabs you, move your joystick
(or keyboard controls) rapidly left to right
to shrug them off.

Knife Throwers approach you from either
side wielding sharp knives. Duck or jump to
avoid the knives. To defeat them, you must
Kkick or punch them twice.

t

Snakes appear from falling vases as they

hit the floor. You may destroy the vase as

it falls with a skillful punch or kick, but you cannot
kill the snake. These snakes are small and fast as
they scurry by your feet. Avoid their harmful
contact by jumping as they pass under you.

Fire Breathing Dragons appear from falling
balls as they hit the floor. You may destroy
the ball before it hits the floor or defeat the
dragon with a single mid-punch or kick,

but beware of the harmful flames.

Mystic Globes hover at your head and will
soon after burst into dangerous fragments.
You may use a jump Kick or punch to destroy
the globe before it explodes or avoid the
flying fragments.

S

Dwarfs will approach from either side to somersault
onto you. Stand or use a single squat kick or punch
to defeat them

¢

o
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Killer Bees will emerge from various heights on
either side to sting you. Kick or punch them once
to defeat them.

Guardians on each of the floors obstruct your
path to the stairs for the next level. You must
defeat the guardian before advancing, by
kicking or punching several times until his
energy is depleted.

)

THE CONTROL

You can control your player(s) with a standard Commodore
Jjoystick(s). The 8-way joystick is more than adquate to indicate
which direction to move. The button will alternate between serving
as akick and a punch button. As the play starts, the button serves for
akick control. By pressing the Space Bar on the keyboard, the button
then becomes a punch control.

FIGURE 1: FOUR-DIRECTION
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TWO-PLAYER GAME

The Commodore Kung-Fu Master games offer one-and-two-player
modes. Note that since play alternates in a two-player game that only
one player is actually playing at any one time. Play alternates between
the two players every time a player loses a life. Should one player lose
all his lives before the other player. the remaining player is allowed
to play all of his lives out (without alternating to the other player)
until the game ends.

SCORING

Below is a chart of the points you receive from defeating each of the
enemies.

Defeating with Defeating with

Enemy Left, Right Punch, Squat punch,

or SquattingKick  or Jumping Kick
Henchmen 100 200
Knife Thrower 500 800
Falling Vase or Ball 300 200
Dragon 2000 2000
Floating Globe 1000 1000
Dwarf 200 300
Jumping Dwarf 400 400
Bee 500 600
Bat (From Monster) 2000 2000
Guardians 7 7
KEYBOARD CONTROLS
On COMMODORE 64™:

PAUSE game play.
To pause game play, press F7. To re-start the action, press F7 again.

QUIT game play.

To quit (end) the current game, press F1 of your function keys.
Quitting a game returns you to the demo game. From there you can
proceed to choose new game options.

SOUND OFF/ON
To turn off the sound. press F5. To turn the sound back on, press F5
again.

MATERIAL REQUIS

Si vous jouez sur un COMMODORE™, Kung-Fu Master exige :
® Unité de disque ou de cassette.
® Moniteur couleur composite ou TV (couleur de préférence).
® 10u2 joysticks.

POUR COMMENCER
Si vous utilisez un COMMODORE™:

Cassette @ Rebobinez la cassette.

Appuyez simultanement sur les touches SHIFT et
RUN/STOP.

Appuyez sur "PLAY" du lecteur de cassette : le jeu se
charge et se déroule.

Lécran de titre apparait. suivi d'un jeu de démonstration
commandeé par l'ordinateur

Vous pouvez regarder la démonstration (qui se recycle
comme une boucle sans fin) ou vous pouvez passer
directement a I'écran “Select Game Options” en appuyant
sur nimporte quelle touche pour commencer.

Lorsque I'écran Select Game Options” apparait.
sélectionnez vos options de jeu

SELECTION DES OPTIONS DE JEU

Pour sélectionner vos options de jeu. appuyez sue la BARRE
D'ESPACEMENT (SPACE BAR) du clavier pour mettre en
relief I'option que vous voulez. Une fois cette option mise en
évidence, appuyez sur la touche RETURN pour effectuer la
sélection.

Apres que vous avez fini toutes vos sélections de jeu, le
Jjeu commence.

A la fin du jeu, le jeu de démonstration commandé par
ordinateur réapparait. Les scores définitifs de votre jeu le plus
récent seront représentés durant tout le jeu de démonstration.

Un appui sur une touche quelconque vous fera passer a I'écran

“Select Options” qui affiche alors les options que vous avez retenues
dans votre dernier jeu. Pour rejouer le méme jeu, appuyez
sur la touche RETURN pour sélectionner chaque élément mis en
évidence : un nouveau jeu réapparait aprés un arrét.

OBJECTIFS

Vous &tes le Kung-Fu Master. Traversez le temple du sorcier pour
sauver la belle captive. Utilisez vos propres talents martiaux pour
vaincre les séides armés, les dragons, les démons et autres
obstacles qui vous empéchent d'atteindre votre but.

POUR JOUER

Vous commencez votre quéte au premier étage et il vous faudra
vaincre tous vos ennemis avant d'arriver au cinquiéme étage pour
sauver la belle captive. Au début vous avez trois vies. Chaque score
de 40.000 points vous donne une vie supplémentaire. Vous devez
arriver a I'escalier qui se trouve au bout de chaque étage avant que
votre énergie ou la minuterie atteignent leur minimum, sans quoi
vous avez perdu et vous perdez une vie.

Energie —  Votre niveau d'énergie est toujours affiché sue le
graphique a barres qui se trouve en haut et a gauche de I'écran.

Minuterie — La minuterie du jeu commence a 2.000 et compte &

rebours. Vous entendrez une tonalité lorsqu'il vous reste moins
de 200

Pour traverser chaque étage. vous devez vaincre tous les
obstacles et les séides qui tentent de vous arréter. Montez
I'escalier pour atteindre I'étage suivant. A ce moment. la minuterie
est réarmée et vous récupérez toute votre énergie. Une fois arrive
au cinquiéme, votre quéte est terminée. Vous avez sauve la jeune
fille. (Note : pour que le jeu se poursuive & ce point. vous revenez
au début du premier étace. Reprenez votre quéte. mais attention :
cette fois. tous les ennemis et les obstacles sont plus puissants.
plus rapides et plus nombreaux).

ENNEMIS

Les séides s'approchent de vous des deux
cotés. et tentent de vous saisir et de vous
perdre votre énergie. Il vous suffit de les
frapper chacun du pied ou du poing une
fols pour les vaincre. Note: Si le séide
vous saisit, déplacez votre joystick (ou
vos commandes de clavier) rapidement
de gauche a droite pour lui faire perdre
prise.

Des assasins armés de couteaux
s'approchent de vous des deux cotés.
Accroupissez-vous ou bondissez pour
éviter ces couteaux aiguisés. Pour les
vaincre, vous devez les frapper deux fois
du pied ou du poing.

Des serpents apparaissent de vases qui
tombent lorsque ces dernirs atteignent

le sol. Vous pouvez détruire le vase dans
sa chute avec un coup de poing ou de

pied adroit, mais vous ne pouvez pas

tuer les serpents. IIs sont petits et trés
rapides, et tentent d'atteindre vos pieds.
Evitez leur contact dangereux en sautant
lorsqu'ils passent au-dessous de vos pieds.

Des dragons, crachant du feu,
s'échappent de ballons qui tombent
lorsque les ballons frappent le sol. Vous
pouvez détruire le ballon avant qu'il
frappe le sol ou vaincre dragon avec un
seul coupde pied ou de poing au milieu
du corps: néanmoins, méfiez-vous des
flammes dangereuses.

Des globes mystiques se rapprochent de
votre téte et vont bientde éclater en
fragments perilleaux. Vous pouvez
détruire la globe avant qu'il explose en
sautant puis en donnant un coup de pied
ou un coup de poing pour éviter les
fragments dispersés.

Des nabots s'approchent de I'un ou
I'autre coté et culbutent vers vous :
tenez-vous debout ou utilisez un seul
coup de pied ou coup de poing que vous
lancerez accroupi pour les défaire.

Des abeilles meurtriéres émergent de
diverses hauteurs et de I'un ou l'autre
coté pour vous piquer. Donnez-leur un
coup de pied ou un coup de poing pour
les détruire.

A chaque étage, des gardiens essaient de
vous empécher de monter I'escalier pour
atteindre le niveau suivant. Vous devez
vaincre le gardien avant d'avancer. en lui
donnant un coup de pied ou un coup de
poing a plusieurs reprises, jusqu'a ce
qu'il perde son énergie.

>
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Vous pouvez contrdler votre joueur ou vos joueurs a l'aide
d'un ou de deux joystick(s) Commodre standard(s). Le
Jjoystick a 8 directions est plus que suffisant pour indiquer le
sens dans lequel déplacer votre joueur. Le bouton sert a
amorcer les coups de pied et les coups de poing. Lorsque
vous commencez a jouer, le bouton sert aux coups de pied.
En appuyant la barre d'espacement (space bar) du clavier, le
bouton devient une commande de coups de poing.

FIGURE 1:
QUATRE DIRECTIONS
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JEU A DEUX JOUEURS

Les jeux Kung-Fu Master Commodore vous permettent de
Jjouer & un ou deux joueur(s). Mais, étant donné que, dans un
Jjeu a deux joneurs, le jeu alterne, un seul joueur joue a un
moment quelconque. Chaque fois qu'un joueur perd une vie,
Tl'autre reprend le jeu. Si un joueur perd toutes ses vies avant
I'autre, le second joueur peut jouer toutes ses vies (sans
alterner avec le premier) jusqu'a la fin du jeu.

SCORE

Vous trouverez ci-dessous un tableau des points que vous
allez recevoirlorsque vous vainquez chacun de vos ennemis.

Victoire avec Victoire avec

coup de pied coup de poing
Ennemi a gauche, a a gauche, a droite,

droite ou accroupi  accroupi ouen
sautant

Séides 100 200
Jeteurs de couteaux 500 800
Vases ou ballons qui
tombent 300 200
Dragons 2000 2000
Globe flottant 1000 1000
Nabot 200 300
Nabot qui saute 400 400
Abeille 500 600
Chauve-souris (de
Monster) 2000 2000
Gardiens [ Ird
COMMANDES AU CLAVIER

sur le COMMODORE™:

INTERRUPTION du jeu.
Pour interrompre le jeu, appuyez sur F7. Pour recommencer.
appuyez a nouveau sur F7.

FIN du jeu.

Pour terminer le jeu en cours, appuyez sur F1 de vos touches
de fonctions. Quand vous quittez un jeu, vous revenez au jeu
de démonstration, d’ou vous pouvez choisir de nouvelle
options.

MARCHE/ARRET DU SON
Pour arréter le son, appuyez sur F5. Pour le remettre en
marche, appuyez a nouveau sur F5.

CASSETTE
[Hold down SHIFT and press RUN/STOP)]

FIGHTER PILOT is a real-time flight simulation based
upon the F15 Eagle, USAF air-superiority jet fighter.
This supreme simulation offers many of the features
found on modern flight simulators including 3-D view
from the cockpit, fully aerobatic performance. air-to-air
combat, crosswinds, turbulence, and blind landing.
The program offers training modes for each option and
a pilot skill rating for varying difficulty levels.
OPTIONS

(1) Landing Practice — Your aircraft is positioned at an
altitude of 1700 ft, 6 miles from touchdown at runway
BASE. The undlercarriage is lowered, ready for landing.
Use the throttle, flaps and elevator controls to adjust your
rate of descent and approach speed. Guidance may be
taken from the Instrument Landing System (ILS) or the
Flight Computer. Once you have landed, reduce the thrust
to zero and apply the brakes.

(2) Flying Training — Your aircraft is positioned at the
threshold of runway BASE, facing due North. Take off by
opening the throttle, typically to 100% or full reheat, and
pulling back on the joystick (or key 7) when you reach
take-off speed. |Maximum acceleration on take-off is
achieved by apglying the brakes until full thrust is reached.
Raise the undercarriage shortly after take-off if you intend
to exceed 300 kts. Take-off is possible at a lower speed
with full flaps. Steer on the ground by using the rudder
controls, easiest if your speed is below 10 kts.

(3) Air-to-Air Combat Practice — You are positioned 2
miles behind the enemy aircraft at the same altitude. Select
Combat Mode and the Flight Computer to obtain a readout
of enemy bearing, range and altitude. The enemy will be
flying at 550 kts and will not return fire during the dogfight.
Manoeuvre your aircraft when you see the enemy and open
fire as he passes through your sights.

(4) Air-to-Air Combat — In this final option, you are
responsible for defending the four airfields BASE, TANGO
DELTA and ZULU. Your mission begins with a scramble
from runway BASE. Use your radar and flight computer to
determine the location of the enemy aircraft, and after
assessing his likely target, fly your aircraft on an intercept
course. Visual contact will occur at less than 1 mile and less
than 5000 feet altitude difference and the dogfight begins
with the enemy manoeuvring to gain advantage. Damage to
your own aircraft is indicated by a colour change of the
aircraft symbol on your radar. A fourth strike by the enemy
is fatal! If you wish to break-off during the dogfight because
of extensive damage or no ammunition left, the enemy will
cease to attack once you are over 1 mile away or mote than
5000 ft altitude difference. At this stage he will lock-on to his
original ground target and pursue his ultimate objective of
destroying all airfields. This will leave you free to return to
any remaining runway for repairs, re-armament and refuell-

ing.

(5) Blind Landing — This option simulates landing and
take-off in fog. No visual display is given whenever the
aircraft is above 50 ft and the horizon is not displayed at any
time. Navigate by using your radar, flight computer and
map. Press key 5 to switch this option on or off.

(6) Crosswinds and turbulence — This option gives
crosswind effects and random aircraft disturbances due to
turbulence. Selection of this option will make flying and
navigation more difficult and is recommended after a little
practice. Press key 6 to switch this option on or off.

(7) Pilot rating — Skill levels increase from trainee to ace.
This feature varies the skill of the enemy pilot during
combat e.g. how soon he will detect your approach, the
types of manoeuvres he can execute, how quickly he can
get you into his sights, and how close you have to get to
shoot him down. Yo r pilot rating does not affect the flight
characteristics of your own aircraft. Beware, an ace enemy
pilot is very mean!

CONTROLS

During flight, your aircraft is manoeuvred using the elevator,
aileron and rudder controls. The ELEVATORS are operated
using keys 7 and 8 (back and forward on a joystick) to pitch
the aircraft up and down. The AILERONS are on keys 5 and
6 (left and right on a joystick) used to roll the aircraft left and
right. Finally, the RUDDER control uses keys Z and X for
left and right rudder. The rudder gives both a heading
change and a roll change. During aerobatic manoeuvres,
the effectiveness of the controls will vary. For example, at
near 90 degrees roll, the elevator control will have a primary
effect on heading, not pitch. The aircraft will also tend to
pitch nose-down when in a steep turn. Your pitch rate, roll
rate and yaw (heading) rate will all increase in proportion to
how long the control is applied. This feature gives a good
approximation to the feel of a real aircraft.

The THROTTLE control uses keys Q and A; Q to
increase engine THRUST, and A to decrease thrust. As
well as affecting the aircraft speed, your pitch angle will vary
when changing the thrust setting. The amount of thrust
required to maintain a particular speed depends primarily
on pitch angle and altitude. At low Speeds, for example on
the approach, the aircraft must adopt a nose-up attitude to
maintain lift on the wings. This generates more drag and will
require more thrust as a result. At higher speeds, this
nose-up attitude is no longer necessary and the same
thrust will maintain a higher speed. Your maximum speed
will increase with altitude because of the decreasing air
density.

The FLAPS are on keys W (up) and S (down) next to the
throttle controls. The flaps are used to give a slower runway
approach speed and a reduced rate of descent. The stall
speed varies with flap setting, and operation of the flaps
during flight will affect the pitch angle. Operation of the flaps
at speeds above 472 kts will cause them to fail.

The UNDERCARRIAGE is raised and lowered using the
key U. Lowering the undercarriage will have a small effect
on aircraft speed. BRAKES remain on whenever the key B
is pressed, indicated by the panel BRAKES light. The
brakes do not function when airbornzs.

The GUNS are fired by pressing space bar after selecting
COMBAT mode with key C. The ammunition status is
shown at the bottom right hand corner of the instrument
panel. The 3 lightning symbols abcve the ammo indicate
that enemy aircraft are present. The number of enemy
aircraft destroyed is to the right of these.

One final point... flying a fighter aircraft is not easy and will
take a little practice — particularly air-to-air combat!
INSTRUMENTS

Artificial Horizon — This instrument, in the centre of the
panel, shows the roll angle and pitch angle of your aircraft,
and is particularly useful dunn? aerobatic manoeuvres or
air-to-air combat when you will frequently lose your view of
the horizon. The small aircraft symbol rotates to show your
roll angle relative to the ground, and the roll angle, Left or
Right, is shown underneath. A roll angle over 90 degrees
equates to inverted flight. The pitch angle is shown on a
“moving tape” with blue to indicate nose-up (skywards) and
yellow to indicate nose-down, towards the ground. 90
degrees equates to a vertical climb or dive.

Speed — To the left of the artificial horizon is your speed, in
knots.
Altitude — Aircraft height, in feet,

Vertical Speed Indicator, VSI — This gives your rate of
climb or descent in feet per second. When your aircraft is
gaining height the arrow will point upwards, and when you
are losing height the arrow will point downwards. Your rate
of descent on the approach should be approximately 20 ft
per sec

Flaps — Flaps may be set at any angle from zero to Full.
The stall speed varies from 130 kts at zero flaps, to 120 kts
at full flaps.

Thrust — The engine thrust indicator is a bar scale running
along the bottom of the instrument panel. The green region
represents 0% to 100% engine thrust, and the red region
indicates reheat. Reheat gives a considerable boost to your
thrust at the expense of heavy fuel consumption.

Radar and Compass — This is the instrument on the far left
of the panel. The readout above the aircraft symbol is your
compass heading. At the bottom of the instrument is shown
the bearing and range of the beacon on which you are
currently logged. As you select the Next Beacon by
pressing N, the beacon identifier will change and new range
and bearing information will be displayed. The flashing
cross shows the bearing of the beacon relative to your own
aircraft. To fly to the beacon, bank your aircraft until your
heading matches the beacon bearing. You should now see
the flashing cross at the nose of the aircraft symbol on the
radar.

Combat Mode — Switch to Combat Mode using key C. This
swtiches on your sights, activates the guns, and locks your
radar and flight computer onto the enemy. Combat mode is
shown on your radar by the lightning symbol. The range
and|bearing |is now that of the enemy, and his bearing I1s
shown | as the flashing cross. Select the Flight Computer to
find his altitude.

ILS /Flight Computer — To the right of your altitude and
VSl is a dual-purpose instrument used for landing guidance
and air-to- air combat. Switch between the two modes by
pressing F7.

(a) Instrument Landing System - This mode gives the
pilot direction guidance when approaching a runway and
may be demonstrated by selecting the “landing practice”
option. By keeping the flashing square in the centre of the
instrument, you will be flying on the correct glideslope to the
runway at the correct rate of descent (3 degrees) for a good
landing. As the flashing square drifts from the centre of the
instrument, turn towards it and you will return to the correct
approach. For example, if the square drifts left and up, bank
your aircraft to the left and pull back on the joystick (or key
7) and the flashing square will slowly return to the centre.
(b) Flight Computer — Select the Flight Computer by
pressing F7. This displays your precise ground position, in
units of feet, North, South, East or West of any runway with
a beacon within a radius of 6 miles. The distances are
relative to the beacon currently indicated on your radar.
However, if the runway has been destroyed or it is out of
range, the computer will be inactive, shown by black and
yellow stripes.

The Flight Computer will also display the altitude of enemy
aircraft when the radar is in combat mode. During a
dogfight, try and keep your altitude roughly equal to that of
the enemy, pointed to by the arrow on the flight computer

anxtel This is a simple fuel gauge showing the amount of fuel

Undercarriage The indicator for the undercarriage is below
the fuel gauge.

3 reds and an UP arrow = undercarriage UP

3 greens and a DOWN arrow - undercarriage DOWN

MAP — Switch between the map and normal visual disslay
using key M. Your instruments are displayed at all tines
enabling safe flight to continue.

SUMMARY OF CONTROLS
5 — Joystick LEFT

6 — Joystick RIGHT

7 — Joystick BACK

8 — Joystick FORWARD

Z - RUDDER LEFT

X - RUDDER RIGHT

Q - Increase THRUST

A - Decrease THRUST

W - Flaps UP

S - Flaps DOWN

U - Undercarriage UP and DOWN
B - Brakes ON

N - Next Beacon

M — Map

F7 — ILS /Flight Computer

Space bar — GUNS (active only in Combat mode)
H — Holq

J - Release
Run Stop/Restore — To return to menu
PORT 2 Joystick

NOTE: To improve the clarity of the display panel we
recommend that the brightness level be reduced on your
television set.

PILOT'S NOTES

Take-off speed: zero flaps — 140 kts, full flaps — 130 kts
Stall speed: zero flaps — 130 kts, full flaps — 120 kis
Flaps: Vmax full flap — 352 kts Vmax any flap — 472 kts
Undercarriage: Vmax = 300 kts

Vmax on ground = 250 kts
Performance: Vmax = 802 kts, at sea level, full reheat
Vmax = 1439 kts at 60,000 ft., level flight
Ceiling: approx 65,000 ft.

Approach:

Thrust Flaps u/C Pitch VSl Speed, kts
74% Full Down +3 19 125
62% Zero  Down +6 112 135

Landing: Normal| | 15 max
Undercarriage failed | 8 ‘max
Technical Data — McDonnell Douglas F15 Eagle
Role: Air superiority fighter
Performance: Max. speed 800 kts at sea level, (Mach 1.2)
1440 kts at 60,000 ft (Mach 2.54)
Landing speed: 130 kts
Take off run: 900 ft., 8 secs with reheat
Ceiling: 65,000 ft
Initial climb rate greater than 50,000 ft/min.
Engines: 2 Pratt & Whitney F100-PW-100 turbofans
Each giving 17600 Ibf thrust, dry
25000 Ibf thrust, reheat
Dimensions: Wing span: 42 ft. 9 in.
Length: 63 ft. 9 in.
Wing area: 608 sq. ft.
Weight: Intercept mode, full internal fuel: 41,500 Ibf
All of the above information is approximate and widely
published. Although considerable effort has been given to
achieving a realistic simulation, approximations have been
made due to the limitations of the CBM 64 and certain
technical data not being available to the public.
© COPYRIGHT 1984 DIGITAL INTEGRATION
FIGHTER PILOT is protected by national and international
copyright laws. Its distribution and sale are intended for the
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FIGHTER PILOT

HIFT and press RUN/STOP

PILOTE DE CHASSE est un simulateur de vol en temps réel
basé sur le comportement du F15 “EAGLE”, chasseur de
supériorité aérienne de I'U.S. Air Force. Cette superbe

offre de propres
aux simulateurs de vol modernes telles que: vue en 3
dimensions depuis le cockpit, aptitude au vol acrobatique,
au combat aérien, au vol par vent de travers et turbulences,
atterrissage sans visibilité.

Chaque oEtIon de ce programme offre une version
ENTRAINEMENT ainsi que des niveaux de difficulté variant
en du du Pilote.

OPFIONS
(1) ENTRA T ALATTI AGE (Landing P ice)

Votre appareil se trouve a une altitude de 1700 Pieds a 6 miles
de la Piste de “BASE". Le train datterrissage est sorti et
vérouillé. Utilisez les réglages de Poussée (THRUST), des
intrados (FLAPS) et de gouverne de Profondeur (ELEVATOR)
pour ajuster votre angle de descente et votre vitesse d'approche.

Un guidage peut étre obtenu grace au Systeme d'Atterrissage
aux Instruments |.L.S. (INSTRUMENT LANDING SYSTEM(ou a
l'ordinateur de vol (FLIGHT COMPUTER). Une fois posé.
coupez les réacteurs et freinez.

(2) VOL D’ENTRAINEMENT (Flying Trainln?\} — Votre avion se
trouve en début de piste a BASE cap plein Nord. Décollez en
poussant les réacteurs a leur pleine puissance ou meme en
utilisant la post- REHEAT) au et en tirant
vers vous le joystick — ou bien en appuyant sur la touche Fi du
clavier — quand vous atteignez la vitesse de décollage (TAKE-
OFF SPEED). Le maximum d'accélération s’obtient en gardant
les freins serrés jusqu'a ce que les réacteurs delivrent toute la
poussée disponible. Si vous pensez dépasser la vitesse de 300
noeuds, n'oubliez pas de remonter le train datterrissage
(UNDERCARRIAGE) peu aprés avoir quitté le sol. La vitesse de
decollage est moindre avec les FLAPS completement abaisses.
Pour tourner au sol avec la gouverne de direction (RUDDER)
une vitesse supérieure a 10 noeuds est souhaitable

(3) EXERCICE DE COMBAT AERIEN (Air-to-Air Combat
Practice) — Votre F15 est a 2 miles derriere |'avion ennemi et a la
méme altitude. Pour connaitre la position (BEARING), distance
‘RANGE) et altitude de I'ennemi, choisissez le mode Combat
(COMBAT MODE) et l'ordinateur de vol (FLIGHT COMPUTER)

L'ennemi aura une vitesse de 550 noeuds et il ne ripostera pas
pendant votre duel aérien. Manoeuvrez votre appareil de facon a
avorr I'avion ennemi dans votre viseur et tirez alors

(4) COMBAT AERIEN REEL (Air-to-Air Combat) — Dans cette
derniere option, vous étes chargé de défendre les 4 terrains
d'aviation de BASE, TANGO, DELTA et ZULU. Votre mission
commence avec un vol d'interception dés le décollage de la Piste

vous voulez abandonner le combat, faute de munitions ou a
cause d'avaries trop importantes, il vous suffira de vous dégager
a plus de 1 mile de distance ou 5000 pieds de différence
daltitude; si vous y parvenez, I'avion ennemi reprendra comme
objectif sa cible initial au sol et poursuivra sa mission de détruire
successivement tous les terrains d'aviation. Ceci vous laissera
libre de retourner sur nimporte quelle piste encore existante
pour vous réarmer, réparer et faire le plein.
(5) ATTERRISSAGE SANS VISIBILITE (Blind Landing) —
Cette option est une simulation d'atterrissage et décollage dans
le brouillards Aucune image n'apparait devant le cockpit lorsque
I'avion est au-dessous de 50 pieds et a aucun moment I'horizon
n'est représenté. Naviguez alors en utilisant votre radar, I'ordi-
nateur de vol et la carte. Appuyez sur |a touche 5 pour passer sur
cette option et réappuyez pour la quitter.
(6) VENTS DE TRAVERS ET TURBULENCE (Crosswinds &
turbulence) — Cette option provoque des effets de vent de
travers et des perturbations aléatoires dans le vol de I'avion dues
aux turbulences. Le choix de cette option rend la navigation et le
vol plus difficiles aussi est-elle déconseillée aux pilotes n'ayant
pas déja quelqu'expérience. Tapez la touche 6 pour adopter ou
abandonner cette option
(7) CLASSEMENT DU PILOTE (Pilot rating) — Les niveaux
d'habileté s'échelonnent de “debutant” jusqu'a "AS". Ce classe-
ment modifie la dextérite du pilote ennemi pendant le combat .
par exemple la célérite avec laquelle il détectera votre approche,
la virtuosité avec laquelle il exécutera ses manoeuvres, la
vitesse a laquelle il vous cadrera dans son viseur et la distance a
laquelle il faudra que vous vous approchiez pour avoir une
chance de rlabattre. Votre classement naffecte en rien les
caractéristiques de vol de votre propre appareil. Attention, un AS
ennemi est trés coriace!
COMMANDES
Pendant le vol, vous pouvez controler votre appareil en utilisant
les gouvemes de profondeur (ELEVATOR) et de direction
(RUDDER) ainsi que les ailerons (AILERON). Les gouvernes de
profondeur sont commandées par les touches | et 1 sur le
clavier (en arriére et en avant avec le joystick) pour incliner
(PITCH) l'avion vers le haut ou vers le bas. Les ailerons sont
commandés par les touches 5 et 6 sur le clavier (gauche et
droite sur le joystick) pour faire incliner I'avion sur 7 et 8auche
ou droite. Enfin, le gouvernail commandeé par les toucnes “Z" et
“X" contrble la direction et provoque a la fois un changement de
cap et un changement d'assiette. Pendant des manoeuvres
acrobatiques, I'efficacité des commandes peut varier. Par
exemple pendant un virage sur l'aile avec inclinaison de 90
degrés environ, la gouverne de profondeur aura un effet plus
important sur le cap que sur le pitch. L'avion aura aussi tendance
a piquer du nez pendant un virage serré. Vos taux de pitch
(inclinaison longitudinale), ROLL (inclinaison latérale), YAW
1t de cap) augl 1t proporti aladurée
pendant laquelle les commandes sont activées. Cette caractéris-
tique donne une bonne approximation de la sensation pergue
dans un veritable avion. La commande d'accélération utilise les
touches Q et A: Q augmente la poussée et A la diminue. Les
modifications de poussée affectent non seulement la vitesse de
I'appareil mais aussi son angle de pitch. Le niveau de la poussée
nécéssité pour maintenir une certaine vitesse dépend d'abord du
pitch et de l'altitude, Abasse vitesse par exemple, il est bon de
relever un peu le nez de I'appareil pour conserver de la portance
sur les ailes, cela augmente la trainée et, par conséquent,
demande plus de poussée. A des vitesses élevées, cette
position, nez relevé, n'est plus nécéssaire et la mémo poussée
produira une vitesse zccrue. Votre vitesse maximum augmen-
tera avec l'altitude en raison de la densité décroissante de I'air
Les flaps sont activés par les touches W (pour les relever) et S
(pour les abaisser) a cOté des commandes de réacteurs. Les
flaps permettent une vitesse d'approche de la piste plus lente et
un angle de pitch plus faible. De leur réglage dépend la vitesse
de décrochage et une variation dudit réglage pendant le vol
affectera I'angle de pitch.”* l'ouverture des flaps a des citesses
supeérieures a 472 noeuds provoque leur destruction **. Le
TRAIN est relevé ou abaissé avec la touche U. La sortie du train
provoque unle légére chute de la vitesse. Les FREINS restent
en action tant que la touche B est appuyée et un témoin lumineux
“BRAKES" s'éclaire. Bien entendu, ilsin'e fonctionnent pas en vol
Les CANONS tirent en appuyant sur la touche <SPACE> aprés
que le mode COMBAT ait été choisi en appuyant sur C.

L'état des munitions est présenté en bas a droite du tableau de
bord. Au-dessus, les 3 symboles clignotants indiquent la
présence d'appareils ennemis. Le nombre d'avions abattus
figure a droite de ces symboles.

INSTRUMENTS

HORIZON ARTIFICIEL cet instrument, au centre du tableau de
bord, montre les angles de roll et de pitch de votre avion, il est
particulierement utile pendant les vols acrobatiques ou les
combats aériens durant lesquels vous perdez de vue I'horizon
Le petit avion symbolique tourne pour vous montrer l'inclinaison
latérale par rapport au sol (roll) et sa valeur en degrés a droite ou
a gauche est q d Un angle e a 90
degrés signifie un vol sur le dos. L'inclinaison longitudinale
(pitch) est montrée sur un ruban mobile coloré en bleu pour la
montée et en jaune pour la descente. 90 degrés signifient une
ascencion ou un piqué verticaux.

VITESSE a gauche de |'horizon aritificiel peut se lire |a vitesse en
noeuds.

ALTITUDE: hauteur en pieds par rapport au niveau de la mer.
INDICATEUR DE VARIATION D’ALTITUDE (Vertical Speed
Indicator ou VSI): indique la vitesse d'ascencion ou de
descente en pieds par seconde. Quand l'avion prend de
I'attitude, la fifche pointe vers le haut et quand il en perd. elle
pointe vers le bas. La VS| pendant I'approche devrait etre
d'environ 20 pieds-seconde.

FLAPS ils peuvent etre ouverts a I'angle de votre choix. La
vitesse de décrochage varie de 130 noeuds quand I'angle des
volets est de 0 degrés & 120 noeuds avec les volets abaissés au
maximum.

POUSSEE: lindicateur de poussée des réacteurs est une
échelle mobile tout en tas du tableau de bord. Cette bande reste
verte entre 0 et 100% de poussée par simple 1 puis

ment de la balise. Vous devriez alors voir la petite croix
clignotante juste devant le nez de I'avion symbolique de radar.

MODE COMBAT passez en mode combat par une pression de
la touche C. Celle-ci fait apparaftre le viseur, arme les canons et
bloque l'ordinateur de vol sur l'avion ennemi. Le témoin de
“mode combat” est sur le radar le symbole clignotant. La
distance et la position sont maintenant ceux de I'appareil ennemi
qui est alors représenté par une croix clig Sélectionnez
I'ordinateur de vol pour connaftre son altitude.

SYSTEME D’'ATTERRISSAGE AUX INSTRUMENTS (I.L.S.)
ORDINATEUR DE VOL.: cet instrument, a droite de I'altimétre et
du compteur de VSI, a un double usage. Il peut &tre utilisé soit
pour le guidage pendant I'atterrissage soit pour le combat aérien.
On passe d'une utilisation a l'autre en appuyant sur la touche

o

(a) I.L.S. Ce systeme d atterrissage aux instruments donne au
pilote un guidage pendant I'approche d'une piste et peut étre
démontré en choisissant 'option “Landing Practice”. En mainte-
nant le carré clignotant au centre de la croix du cadran, vous
volerez sur la bonne trajectoire de descente vers la piste avec
une pente idéale (3 degrés) pour un atterrissage réussi. Si le
carré clignotant s'écarte du centre, manoeuvrez dans sa
direction et vous reviendrez a I'approche idéale. Par exemple, si
le carré s'éloigne vers la gauche et en haut, inclinez votre
appareil vers la _qhauche et tirez sur le manche a balai (ou
appuyez sur latouche 7) et le carré clignotant tendra & revenir vers
le centre.

(b) Ordinateur de Vol. Passez sur Flight Computer en appuyant
sur la touche '‘F7", alors s’affichera votre position exacte par
rapport au sol en pieds au NORD, SUD, EST, OUEST de
n'importe quelle piste avec une balise dans un rayon de 6 miles.
Les distances se rapportent a la balise indiquée a ce moment sur
le radar. Toutefois, si la piste a été détruite ou si elle est hors de
portée, I'ordinateur ne pourra la prendre en compte et affichera
des rayures jaunes et noires. L'Ordinateur de Vol va aussi
afficher I'altitude de I'avion ennemi quand le radar est en mode
combat. Pendant un duel aérien, essayez de conserver votre
altitude a peu prés au méme niveau que celle de I'ennemi
(indiquée par I'ordinateur)

KEROSENE: c'est une simple jauge indiquant le niveau du
carburant

TRAIN D'ATTERISSAGE (Undercarriage): le témoin du train est
placé sous la jauge de carburant, 3 voyants rouge et une
fiEche vers le_haut indiquent que le train est rentré, 3 voyants
verts et une fiche vers le bas indiquent que le train est sorti
CARTE (Map) vous pouvez passer de I'écran normal a une vue
de la carte en tapant M et vice-versa. Les instrumients continuent
d'étre représentés, ce qui autorise la poursuite du vol tout en
scrutant la carte.

SOMMAIRE DES COMMANDES

5 _ Joystick a gauche

7 - Joystick en arriére

8 - Joystick en avant

6 - Joystick adroite

Z - gouvernail a gauche

X —gouvernail a droite

Q - Accélération (augmentation de la poussée)
A — Décélération (diminution de la poussée)
W - Ouverture des flaps vers le haut

S - Ouverture des flaps vers le bas

U - Rentrée du train d'atterrissage (ou sortie)
B —Freins serrés

N - Prochaine balise

M - carte (ou vue en 3 D du cockpit)

F7 - Ordinateur de Vol (ou I.L.S.)

<SPACE> Mise a feu des canons (seulement en mode combat)
H - Interruption du programme

— Reprise du programme

RUN STOP/RESTORE - Retour au menu

C - Sélection (ou abandon) du mode combat

e

0,305 metres
1,609 kilometres
1,852 kijlometres.

A titre indicatif, 1 pied
1 mile =
1 noeud =

NOTES DU PILOTE

Vitesse de décollage sans flaps 140 neouds
Vitesse de décollage pleins flaps 130 noeuds
Vitesse de décrochage sans flaps 130 noeuds
Vitesse de décrochage pleins flaps 120 noeuds

Flaps (volets): vitesse maxi autorisée pleins flaps: 352 n.
vitesse maxi de début d'ouverture: 472 n
Train: vitesse maxi au sol 250 n.
vitesse maxi en vol | 300n
Performances: Vitesse maxi = 802 noeuds au niveau de la mer
avec post-combustion = 1439 noeuds a 60000 pieds d'altitude.
Plafond environ 65000 pieds.

Approche: |
Vitesse/
Poussée  Volets Train Pitch VS| noeuds
74% ouverts sorti +3 19 125
62% 0 degrés sorti +6 112 135
Atterrissage: Normal | 15 max
Train d'atterrissage en panne | 8 max
Te McDonnel F-15 “EAGLE”

Catég Chasseur de supériorité aérienne

Performances: Vitesse maxi = 800 noeuds au niveau de la mer
soit Mach 1,2 et 1440 noeuds & 60000 pieds soit Mach 2,54
Vitesse d' initiale a 5000 pit ute.
Vitesse d'atterrissage: 130 noeuds

au-dessus de 100%, elle devient rayé pour signaler la mise en
route de la post 1. Cette post- N vous octrole
une acceélération fulgurante mais elle se paie par une con-
énorme de kéroséne

de BASE. Utilisez votre radar et | de vol pour
déterminer 'emplacement de I'avion ennemi et aprés avoir choisi
votre cible probable, lancez votre appareil a sa poursuite. Le
contact visuel pourra s'établir d&s que la distance séparant les
deux avions sera inférieure a 1 mile et la difféerence daltitude
inferieure a 5000 Pieds (environ 1600 métres). Alors commence
le duel aérien avec I'ennemi qui se dégage pour prendre
l'avantage. Les dégats occasionnes a votre propre appareil sont
signalés par un changement de couleur de I'avion symbolique de
votre radar, au quatrieme impact. votre EAGLE est détruit! Si

RADAR ET COMPAS i l'extr8me gauche du tableau. Le chiffre
signalé au-dessus du symbole d'avion est le cap suivi selon la
boussole. Au bas de I'instrument sont indiqués le relevement et
la distance de la balise sur laquelle vous étes branchés. Lorsque
vous choisissez une nouvelle balise en tapant N, l'indicateur de
balise va changer et une nouvelle indication de sa position et de
sa distance vont s'afficher. La petite croix clignotante montre la
position de la balise par rapport & votre F-15. Pour voler vers la
balise, virez jusqu'a ce que votre cap coincide avec le releve-

Distance de décollage: 900 pieds (8 secondes avec post-comb)

2 Pratt & Whitney F 100-PW-100 turbofans
développant chacun 17600 livres de poussée en simple combus-
tion et 25000 livres avec post-combustion
Dimensions: envergure = 13 metres

ueur = 19,50 metres
surface alaire = 56,50 metres carrés

Polds: en version intercepteur avec le plein de carburant et sans
réservoir auxiliaire = 18 824 kilos.

Toutes les informations au-dessus sont approximatives et
largement publiées. Bien qu'un effort considérable a été donné a
arnver a une simulation réaliste, des approximations ont été fait a
cause des limitations de le Commodore et du fait que certaines
données techniques ne sont pas disponibles au public.




